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Abstract. In everyday activities, it is common to recognize the ratio of
quantities such as: velocity and time of a car, or weight of a child and its
position on a seesaw. To significantly understand these proportions help to
develop concepts that will act as anchors in the didactic transference for other
domain areas such as Physics, implying in interdisciplinary. This work
defends the use of gaming computer environments for the learning of inverse
proportional quantities. For this purpose, the Interactive Seesaw Learning
Objects is presented to help the understanding of direct and inverse
proportional quantities.

Resumo. Reconhecer a proporcionalidade entre grandezas, como. a rela¢do
entre velocidade e tempo percorrido por um carro, ou a relagdo entre peso de
uma crianga e sua posi¢do sobre uma gangorra de parques ou pragas, faz
parte de nosso dia-a-dia. Compreender significativamente estas relagoes de
proporcionalidade ajuda a desenvolver conceitos que se constituirdo em
dancoras na transposi¢do diddtica para outras dreas dos saberes como a
Fisica, implicando em interdisciplinaridade. Este trabalho defende o uso de
ambientes computacionais com caracteristicas ludicas, proprias dos jogos,
para a aprendizagem de grandezas inversamente proporcionais. Para tanto,
apresenta-se o Gangorra Interativa um objeto de aprendizagem para auxiliar
na compreensdo de grandezas diretamente e inversamente proporcionais.

Palavras chaves: Objeto de Aprendizagem, Grandezas diretas e inversamente
PYOporcionais.

1. Introducao

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), o ensino de grandezas
inversamente e diretamente proporcionais deve ser ministrado na 6* série do Ensino
Fundamental (Brasil, 1998). Entretanto, dados do Sistema Nacional de Avalia¢do da
Educagao Basica (Brasil, 2003) indicam dificuldades dos alunos na compreensao desses
conceitos. Essas dificuldades ocorrem por duas razdes: pela propria complexidade do
conceito e também pela forma como o mesmo ¢ ensinado na escola (Brasil, 2003).

Com relacdo a primeira, diversos autores (Vergnaud, 1997, Nunes & Bryant,
1999) concordam que os conteidos de grandeza diretamente e inversamente
proporcionais, requerem a construcdo de conceitos multiplicativos de uma
complexidade maior que nem sempre podem ser compreendidos usando apenas o0s
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esquemas de somar e subtrair. Por exemplo, a relagdo entre a distancia e o volume de
combustivel requerido para um carro percorrer uma dada distdncia origina uma terceira
variavel, chamada consumo, que ndo ¢ o mesmo que distdncia nem volume. Embora
muitas relacdes estejam presentes no dia a dia, nem sempre os alunos tem oportunidade
de refletir e formar esquemas matematicos para lidar com elas.

Uma outra razdo para a dificuldade dos alunos ocorre devido a forma como a
mesma ¢ ensinada na escola. Os livros didaticos usados pelos professores utilizam
apenas conceitos abstratos, com situa¢des-problema longe do cotidiano dos alunos. Um
exemplo cléssico encontrado em livros didaticos € a relagdo entre o nimero de torneiras
versus volume de dgua que escoa de um tanque, como se fosse comum existir mais de
uma torneira num tanque.

Uma das formas de superar as dificuldades com o ensino de conceitos
matematicos € uso de Objetos de Aprendizagem (OA) que permitam aos alunos
pesquisar, experimentar, fazer simulagdes, confirmar idéias prévias e construir novas
formas de representacdo mental (Reis & Faria, 2003). Objetos de Aprendizagem podem
ser compreendidos como “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino” (Wiley, 2000). As simulac¢des, por exemplo, permitem ao aluno criar
varias situagdes que seriam impossiveis em uma sala de aula.

Nesse trabalho, descrevemos um OA denominado GANGORRA INTERATIVA,
para propor situagdes nas quais o aluno possa entender melhor a relagdo entre

grandezas. Uma descri¢cao mais detalhada do OA sera dada na proxima secao.

2. Objeto de Aprendizagem: Gangorra Interativa
Brincar em gangorras de parques ¢ uma situagdo cotidiana experimentada pela maioria
das criancas, na qual o conceito de proporcionalidade inversa ¢ encontrado. Na
gangorra, as criangas mais pesadas tém que se afastar da extremidade, indo em dire¢ao
ao seu centro ou ponto de apoio, para equilibrar uma crianga mais leve colocada na
outra extremidade.

O OA Gangorra Interativa' (Figura 1) simula uma gangorra e tem como objetivo
que o aluno equilibre a gangorra colocando pesos em cada um dos seus lados. Em cada
lado da gangorra temos cinco ganchos para colocar pesos.

GANGORRA INTERATIVA Q “

NiveL: 1
I | | MovimenTOS: 17

Distancia Peso Distincia

Figura 1: Tela do OA Gangorra Interativa.

"0 OA foi desenvolvido pelo grupo de Pesquisa e Produgio de Ambientes Interativos e Objetos de
Aprendizagem (PROATIVA) da Universidade Federal do Ceara (www.vdl.ufc.br/oa).
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O Gangorra Interativa possui cinco niveis de dificuldade No primeiro nivel, o
computador coloca, em um dos lados da gangorra, um peso para que o aluno a equilibre,
colocando outro peso do outro lado. Os pesos possuem os seguintes valores: 10, 20, 30,
40, 50, 60, 70, 80, 90 e 100. Por exemplo, se o computador colocar o peso 30 no gancho
5, isso significa que o aluno tera que colocar o peso 30 no gancho 5 ou o peso 50 no
gancho 3. No nivel dois e nos demais o peso colocado pelo computador num dos lados
da gangorra vai variando randomicamente para que o jogo nado fique previsivel. Através
do equilibrio da gangorra, espera-se que o aluno possa comparar e estabelecer relagdes
entre os dois lados da gangorra, criando um sentido nas atividades de grandeza
inversamente proporcional.

A partir do nivel trés o numero de pesos disponiveis vai diminuindo para
aumentar o desafio e forgar o aluno a desenvolver novas estratégias que superem a mera
tentativa e erro. Os niveis quatro e cinco apresentam ainda uma novidade: dois pesos
sdo colocados pelo computador ao invés de apenas um como ocorre nos niveis
anteriores. Os alunos podem mudar de nivel a qualquer momento que desejarem.

Na proxima sec¢do, iremos discutir algumas das vantagens de se usar o OA
Gangorra Interativa.

3. Consideracoes Finais
Quais as vantagens de se trabalhar com o Gangorra Interativa, ao invés de usar a propria
gangorra ou as situagdes convencionais de sala de aula (lapis e papel)?

Uma das vantagens € a possibilidade de conexdes entre formas de representagdo
mais intuitivas (como a acao fisica ou a linguagem verbal) e outras mais abstratas como
as equagdes matematicas. O estabelecimento de conexdes entre multiplas formas de
representacdes tem sido apontado como fator de auxilio no desenvolvimento de
conceitos matematicos (Confrey, 1994, Gomes et al., 2003).

O OA também registra e apresenta o nimero de movimentos que o aluno realiza
durante a atividade. Essa contagem ¢ importante, pois pode ajudar o professor a
verificar como o aluno estd resolvendo as situagdes-problema. Supde-se que quanto
menor o niumero de movimentos, mais os alunos estdo utilizando estratégias para
resolver as situagdes propostas pelo OA. Esse dado foi verificado em estudos anteriores
com os OA Balanca Interativa (Castro-Filho et al., 2003) e Cartas Interativas (Castro-
Filho et al., 2005).

Apesar dessas evidéncias, ainda ndo podemos afirmar que o OA efetivamente
auxilie na compreensdo dos conceitos de grandezas inversamente proporcionais. Para
verificar tal afirmagdo, iremos testar o Objeto de Aprendizagem junto a professores e
alunos da 6 série do ensino fundamental em uma escola publica da cidade de Fortaleza.

Mesmo que o OA mostre-se efetivo, também ndo se pode desconsiderar o papel
desenvolvido pelo professor no processo de mediagdo entre o OA e o aluno. Ao
observar o desempenho do usudrio, cabe a este orientar quanto a validade das estratégias
utilizadas, bem como sugerir outras possibilidades de acdo na resolucao dos problemas
propostos pelo objeto de aprendizagem. Portanto, cabe também realizar uma
capacitagdo com professores de matematica para que eles possam estar preparados para
orientar aos alunos durante a utilizacao do OA.
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